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BAB III 
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Model Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan atau disebut dengan Research and 
Development (RnD) dan sering disebut pengembangan adalah strategi atau 
model penelitian yang cukup ampuh untuk memperbaiki pratik pembelajaran. 
Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses yang dilakukan untuk 
keperluan pengembangan dan memvalidasi suatu produk pendidikan 
(Setyosari, 2010:277). 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyse, 
Design, Development, Implementation, Evaluation).Dasar dari pemilihan 
model tersebut adalah atas pertimbangan bahwa model ini dianggap sesuai 
untuk digunakan pada pengembangan media pembelajaran.Selain itu pada 
model ini peneliti dapat melakukan evaluasi dan revisi secara terus menerus 
pada setiap tahapannya, sehingga peneliti dapat meminimalisir kesalahan pada 
produk dan produk yang dihasilkan dapat menjadi produk yang valid.Model 
ini memiliki langkahyang sederhana namun setiap tahapannya dijabarkan 
secara rinci atau jelas sehingga peneliti mudah untuk 
mengaplikasikannya.Model ADDIE merupakan salah satu model desain 
pembelajaran sistematik. Sesuai dengan namanya, ADDIE terdiri dari lima 
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langkah yang mudah dipahami dan diimplementasikan untuk 
mengembangkan produk pengembangan,yaitu: 
1. Analisis (analyze) 
Tahap analisis atau analisis kebutuhan digunakan untuk 
mengetahui atau menganalisis kompetensi, analisis karakteristik peserta didik, 
analisis keadaan sekolah, dan analisis materi. Analisis memiliki tujuan untuk 
mencari data awal yang akan digunakan sebagai bahan penelitian. 
Dalam penelitian ini tahap analisis dilakukan dengan tahap 
wawancara awal dan observsai analisis kebutuhan yang dilakukan oleh 
peneliti.Peneliti mewawancarai guru yang ada di SDN 2 Tulusrejo dan guru 
kelas 5 pada khususnya.Tahap ini memudahkan peneliti menemukan hal-hal 
yang benar-benar dibutuhkan oleh pihak sekolah dalam pembelajaran di dalam 
kelas 5. 
2. Perancangan (Design) 
Tahap ini dikenal dengan istilah membuat rancangan (blueprint), 
ibarat akan membangun suatu bangunan maka sebelumnya harus ada 
rancangan bangunan yang dirancang diatas kertas terlebih dahulu. Tahap 
perancangan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan tujuan 
kompetensi, strategi pembelajaran, dan evaluasi yang digunakan. 
Pada tahap ini peneliti merancang sesuatu yang akan diberikan 
pada masalah-masalah yang didapat dari wawancara dan observasi analisis 
kebutuhan sebelumnya. Dalam tahap ini peneliti merancang media yang akan 
diberikan setelah mengetahui masalah yang ada dan kebutuhan yang 
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dipelukan. Tahap ini sangat penting untuk mendapatkan sesuatu yang benar-
benar bias memberikan efek yang jelas dan baik pada kebutuhan yang ada. 
 
3. Pengembangan (development) 
Tahap pengembangan adalah kegiatan mengembangkan desain 
yang berarti menerjemahkan desain ke dalam bentuk fisik sehinggga kegiatan 
ini menghasilkan produk dalam bentuk nyata.Dalam tahap ini peneliti 
mengembangkan rancangan dengan membuat media yang sudah 
dirancang.Media dibuat dengan mengacu pada rancangan sebelumnya yang 
sudah diselaraskan dengan analisis kebutuhan di awal. 
4. Implementasi (implementation) 
Tahap implementasi ini adalah penerapan atau uji coba hasil 
pengembangan yang diterapkan kepada subyek yang akan diteliti.Dalam tahap 
ini peneliti menguji cobakan media kepada peserta didik di kelas 5.Media 
digunakan di dalam kelas saat pembelajaran berlangsung dengan didampingi 
oleh guru kelas 5. Pada tahap ini juga peneliti memberikan angket pada peserta 
didik dan guru kelas 5 untuk mendapatkan informasi tentang kelayakan media 
pembelajaran yang dikembangkang oleh peneliti, 
5. Evaluasi (evaluation) 
Tahap evaluasi dapat dilakukan pada setiap empat tahap 
sebelumnya yang disebut evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan 
revisi.Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahap-tahap sebelumnya, karena 
untuk mendapatkan hasil yang maksimal. Evaluasi atau revisi dilakukan pada 
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saat perancangan pada saat peneliti mengerjakan proposal, membuat media 
pembelajran, saat penelitian, dan pada saat proses validasi. 
 
Secara procedural langkah-langkah penelitian dan pengembangan 
yang dimodifikasi dari model R&D ADDIE adalah sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber : Tegeh (2014 : 42) 
Gambar 3.1Bagan Langkah ADDIE 
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Produk yang dihasilkan dari penelititan dan pengembangan yang 
dilakukan oleh peneliti ini adalah media pembelajaran.Media pembelajaran 
digunakan atau berfungsi untuk menyampaikan informasi terkait materi yang 
ada di dalam pembelajaran dan memberikan informasi atau pengetahuan tentang 
sesuatu yang ada di sekitar lingkungan peserta didik.Media pembelajran yang 
dihasilkan dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 
Evaluation Design 
Analyze 
Implementatio
n 
Development 
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bernama The AdvantureMap.Media pembelajaran ini dikuhuskan untuk kelas V 
Sekolah Dasar. Model pengembangan media yang digunakan yaitu model 
ADDIE. Pada model ini terdapat tahap-tahap yang akan dilaksanakan sebagai 
berikut. 
1. Analisis 
Langkah yang dilakukan pada tahapan ini adalah dengan 
mengadakan wawancara dan observasi langsung ke lapangan. Peneliti memulai 
dari kegiatanan analisis pembelajaran di dalam kelas, analisis penggunaan 
media di dalam kelas, dan menganalisis keadaan pengetahuan peserta didik di 
SDN 2 Tulusrejo Malang tentang keadaan geografis kota Malang dan daerah 
sekitar peserta didik tinggal. Beberapa aspek tersebut dianalisis agar peneliti 
mengerti kebutuhan yang diperlukan peserta didik dan Sekolah Dasar tersebut, 
dan untuk memberikan saran kepada peneliti agar dapat mengembangkan media 
yang sesuai dengan kebutuhan Sekolah Dasar ddan peserta didik. 
Analisis selanjutnya yang dilakukan adalah analasis karakteristik 
untuk mengetahui karakteristik peserta didik kelas V di SDN 2 Tulusrejo 
Malang.Dari analisis tersebut peneliti mendapat informasi tentang karakteristik 
peserta didik di dalam kelas V yang sangat menyukai kegiatan bermain dalam 
pembelajran dan cenderung bosan jika pembelajran menggunakan metode 
teacher center.Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik tidak bias 
merangsang rasa ingin tahu peserta didik yang memiliki karakter suka belajar 
dan bermain. 
2. Perancangan  
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Tahap perancangan merupakan tindak lanjut dari tahap analisis. 
Pada tahap ini peneliti menentukan kompetensi dan indikator yang akan dicapai 
dan menyusun kerangka pembuatan media yang dapat mendukung tercapainya 
kompetensi dan indikator yang ingin dicapai sesuai dengan analisis kebutuhan. 
Merancang mediaThe Adventure Map yang dianggap sesuai dengan kompetensi 
serta indikator yang akandicapai. Perancangan dilakukan pada bentuk media, 
bahan yang akan digunakan untuk pembuatan media dan cara bermain dari 
media tersebut. 
3. Pengembangan 
Pada tahap pengembangan meliputi pembuatan bentuk nyata media 
The Advemture Map dengan mengacu pada rancangan media yang dibuat di 
tahap sebelumnya. Media dibuat dengan menggunakan kayu dan bahan lain 
yang dirancang aman untuk peserta didik.Kemudian media The Adventure Map 
divalidasi oleh validator yang berkompeten dan menguasai tentang media 
pembelajaran.Peneliti menggunakan dua validator ahli yaitu dosen ahli media 
pembelajaran dan dosen ahli materi.Saran-saran dari validator dijadikan 
masukan dan patokan untuk merevisi media pembelajaran sehingga media 
pembelajaran dapat diimplementasikan dalam penelitian, dan hasil validator 
juga digunakan untuk mengetahui kevalidan produk yang dihasilkan. 
4. Implementasi  
Tahap implementasi pengembangan media pembelajaran The 
Advanture Map ini akan diterapkan di kelas V SDN 2 Tulusrejo Malang. 
Kegiatan ini akan diujicobakan pada skala besar dengan jumlah 25 peserta 
didik. Implementasi bertujuan untuk mendapatkan masukan secara langsung 
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dari guru dan peserta didik.Pada tahap ini dihasilkan data mengenai respon 
peserta didik dan respon guru.Respon peserta didik dan guru digunakan untuk 
mengetahui kemenarikan media. 
5. Evaluasi  
Setelah melakukan uji coba produk media, selanjutnya dilakukan 
evaluasi produk.Evaluasi produk ini melihat dari hasil uji coba 
sebelumnya.Evaluasi ini dilakukan untuk merevisi produk dengan mengacu dari 
angket validasi ahli media dan ahli materi, sehingga media dapat diperoleh hasil 
pengembangan media yang sebenarnya. Evaluasi dapat dilakukan sepanjang 
pelaksanaan keempat model ADDIE. 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SDN 2 Tulusrejo Malang yang berlokasi di 
jalan Kendalsari No.36, Tulusrejo, Kec. Lowokwaru, kota Malang. Waktu 
penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2018/2019. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
1. Observasi 
Observasi dilakukan bertempat di SDN 2 Tulusrejo Malang kelas V  
untuk mengetahui dan mendapat informasi terkait proses pembelajaran, 
karakteristik peserta didik, dan analisis kebutuhan sekolah. Observasi dilakukan 
sebelum diberikan produk. Observasi dilakukan dengan cara mengamati 
kegiatan peserta didik selama proses belajar mengajar di dalam kelas. Apakah 
dalam proses pembelajaran sudah menggunak media pembelajaran atau belum. 
Peneliti juga mengobservasi karakteristik peserta didik saat proses 
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pembelajaran. Sehingga peneliti dapat menemukan permasalahan yang akan 
dijadikan sebagai bahan penelitian. 
 
2. Wawancara  
Pada penelitian ini wawancara dilakukan dengan guru kelas V di 
SDN 2 Tulusrejo Malang. Wawancara dilakukan unntuk mengumpulkan data 
secara nyata tentang proses pembelajaran dan kebutuhan yang diperlukan 
sekolah. Wawancara ini digunakan saat peneliti melakukan studi pendahuluan 
untuk menganalisis kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran.Sehingga 
diperlukan penelitian dan pengembangan media dalam pembelajaran. 
3. Dokumentasi  
Dokumentasi dilakukan untuk keperluan memenuhi data yang 
dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran. Dokumentasi ini berupa 
gambar proses penggunaan media pembelajaran di dalam kelas bersama peserta 
didik dan guru kelas V. 
4. Angket  
Teknik digunakan untuk mengumpulkan data yang dilakukan secara 
tidak langsung, dengan menggunakan pertanyaan dan nilai serta respon terhadap 
produk.Penelitian ini menggunakan angket yang ditujukan kepada ahli media, 
ahli materi, guru, dan peserta didik. 
E. Intstrumen Penelitian 
Instrumen pengumpulan data adalah alat yang dirancang untuk 
digunakan dalam proses memperoleh data yang diperlukan peneliti dalam 
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mengumpulkan informasi. Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan data 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
 
 
1. Observasi  
Observasi ini dilaksanakan sebelum mengembangkan media 
pembelajaran The Advanture Map.Jadi, sebelum melakukan pengembangan 
media pembelajaran dilakukan penggalian informasi kegiatan peserta didik 
kelas V. Hasil dari observasi ini digunakan peneliti untuk bahan masukan dalam 
merancang media pembelajaran The Advanture Map. 
2. Wawancara  
Sebelum melakukan pengembangan media, peneliti melakukan 
kegiatan wawancara dengan guru kelas untuk mendapat informasi tentang 
permasalahan apa saja yang terjadi pada proses pembelajaran berlangsung dan 
juga kegiatan wawancara dilakukan untuk analisa kebutuhan penelitian. Hasil 
dari kegiatan wawancara tersebut nanti akan menjadi bahan untuk rancangan 
pengembangan media pembelajaran. 
3. Angket  
Penyebaran angket dilakukan pada tahap immplementasi.Angket 
pada penelitian ini kemudian dianalisis untukk menentukan kelayakan media 
pembelajaran The Adventure Map sekaligus untuk menghasilkan produk yang 
lebih baik dan valid. Angket disusun bedasarrkan kisi-kisi yang sudah dibuat, 
adapun kisi-kisi instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
sebagai berikut: 
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Lembar Validasi Media 
(Untuk Ahli Media) 
No Aspek Penilaian Indikator 
1.  Tingkat kemenarikan 
media 
1. Kombinasi media menarik 
2. Warna tidak mempengaruhi kejelasan sajian  
materi 
2. Kesesuaian materi dengan 
media  
1. Media yang dibuat sesuai dengan materi yang 
disajikan 
2. Penyajian materi pada media jelas dan mudah 
dipahami 
3. Pemakaian  kata atau  
bahasa 
1. Pemakaian dan penggunaan kata/bahasa sudah 
jelas dan sesuai dengan  EYD 
2. Ukuran font pada media jelas 
3. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 
4. Deain media 1. Desain tampilan orisinil 
2. Tampilan media menarik 
3. Media mudah dan aman digunakan 
4. Media kuat dan tidak mudah rusak  
5. Media fleksibel mudah dibawwa kemana-mana 
(Sumber: Dimodifikasi dari Anggraini (2016:47)) 
 
Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi Media 
(Untuk Ahli Materi) 
No  Aspek Penilaian Indikator  
1. Pembelajaran  1. Media dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu dan kelompok 
2. Penggunaan judul media menarik 
3. Penggunaan mmedia dapat memotivasi 
peserta didik untuk terus belajar 
2. Kurikulum  1. Media relevan dengan materi yang harus 
dipelajari peserta didik 
2. Media sesuai dengan kurikulum yang berlaku 
di sekolah 
3. Isi materi  1. Materi sesuai dengan KI dan KD 
2. Penyajian materi pada media mudah dipahami 
3. Isi materi memiliki konsep yang tepat 
4. Font tulisan sudah disesuaikan dengan ukuran 
media 
4. Interaksi dan umpan balik 1. Pengguna tidak bosan menggunakan media  
2. Media mendukung peserta didik berusaha 
memperoleh jawaban yang benar 
(Sumber: Dimodifikasi dari Anggraini (2016:48)) 
 
 
Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Respon Guru 
 
No  Aspek Penilaian  Indikator  
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1.  Penampilan media 1. Kombinasi warna menarik 
2. Bentuk orisinil 
3. Media kuat dan fleksibel 
2. Penyajian materi 1. Materi sesuai dengan kurikulum 
2. Materi sesuai dengan KI dan KD  
3. Tujuan dan manfaat pembelajaran disampaikan 
dengan jelas 
4. Keterlibatan peserta didik 1. Media dapat digunakan oleh guru dan peserta 
didik  
2. Media mudah digunakan 
3. Pengguna tidak bosan menggunakan media 
(Sumber: Dimodifikasi dari Anggraini (2016:48)) 
 
Tabel 3.4 Kisi-kisi Respon Peserta Didik 
 
No  Aspek Penilaian Indikator  
1. Tampilan media  1. Tampilan warna media menarik 
2. Desain media menarik 
3. Media kuat dan fleksibel 
2. Pengoprasian atau 
penggunaan media 
1. Media mudah dioprasikan 
2. Petunjuk dari guru mengenai penggunaan 
media 
3. Reaksi pengguna 1. Pengguna merasa senang saat menggunakan 
media 
2. Pengguna tidak merasa bosan saat 
menggunakan media 
3. Pengguna belajar dengan semangat saat 
menggunakan media 
4. Pengguna tertarik dengan tampilan dari media 
5. Pengguna memahami penyajian materi di 
media 
6. Pengguna ingin memiliki media 
4. Kemanfaatan media  1. Media mudah digunakan 
2. Mempermudah proses pembelajaran 
5. Antusias penggunaan 
media  
1. Memotivasi peserta didik untuk giat belajar 
(Sumber: Dimodifikasi dar Anggraini (2016:49)) 
 
F. Teknik Analisis Data 
Dalam bagian ini, data akan diolah  atau dianalisis. Langkah pertama 
peneliti perlu menyeleksi atau menentukan tingkat reliabilitas dan 
validitasnya.Data yang memiliki reabilitas dan validitas rendag dianggap tidak 
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layak atau gugur dan tidak digunakan.Selain itu data yang dianggap kurang 
lengkap tidak perlu disertakan dalam analisis data. Penelitian ini menggunakan 
teknik analisis data dengan cara deskriptif kualitatif dan analisis kuantitatif. 
 
1. Analisis Data Deskriptif Kualitatif 
Analisis deskriptif kualitatif menggambarkan secara lengkap dan 
tepat data yang diperoleh.Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk 
mengolah data dari hasil wawancara peneliti yang terstruktur dan data dari 
angket dari para ahli. Teknik analisis data ini digunakan dengan cara 
mengelompokan informasi dari data kuualitatif yang berupa tanggapan kritik 
dan saran perbaikan yang terdapat pada angket. Analisis data dijadikan acuan 
untuk memperbaiki atau merevisi produk pengembangan media pembelajaran 
The Advanture Map. 
2. Analisis Data Deskriptif Kuantitatif 
Data kuantitatif dari penelitian ini diperoleh dari nilai-nilai yang 
diberikan oleh validator terhadap media pembelajran The Advanture Map.data 
kuantitatif pada langkah pnelitian validasi desain, uji coba produk, dan uji coba 
penggunaan.Nilai yang diperoleh pada setiap langkah-lamgkah tersebut 
diperoleh dengan menggunakan angket data analisis validitas ahli (dosen ahli 
media, dosen ahli materi, dan guru kelas V sekolah dasar) dan angket data 
analisis respon peserta didik terhadap penggunaan media The Adventure Map 
pada pembelajran SD. 
Data kuantitatif digunakan untuk menganalisis data yang terkumpul 
dari angket, maka digunakan analisis data kuantitatif.Data yang diperoleh dari 
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angket dianalisis untuk mendapatkan gambaran tentang media pembelajaran 
yang dikembangkan oleh peneliti. 
 
 
a. Validitas Angket Ahli 
Validitas merupakan suatu ukuran yang mennunjukan tingkat 
kevalidan atau keahlian suatu instrumen.Data yang dihasilkan dari 
sebuah instrumen yang valid maka dapat dikatakan bahwa 
instrumen tersebut sudah valid, karena memberikan gambaran 
tentang data secara benar sesuai dengan kenyataan atau keadaan 
yang sebenarnya (Arikunto, 2013: 73).Dalam pengembangan media 
pembelajran The Advanture Map validitas dimaksudkan untuk 
menguji kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan 
dan kesesuaian dengan materi berdasarkan kompetensi dasar. Jawab 
angket validasi ahli menggunakan skala Likert yang digunakan 
terdiri dari lima kategori yang disajikan dalam berikut: 
Tabel 3.5 Kategori Penilaian Skala Likert 
No  Skor  Keterangan 
1. Skor 5 Sangat setuju/ selalu/ sangat positif/ sangat layak/ sangat baik/ sangat 
bermanfaat/ sangat memotivasi 
2. Skor 4 Setuju/ sering/ positif/ sesuai/ mudah/ layak/ bermanfaat/ memotivasi 
ragu-ragu/ kadang-kadang/ netral/ cukup setuju/ cukup baik/ cukup 
3. Skor 3 Sesuai/ cukup mudah/ cukup menarik/ cukup layak/ cukup 
bermanfaat/ cukup memotivasi 
4. Skor 2 Tidak setuju/ hampir tidak pernah/ negative/ kurang setuju/ kurang 
baik/ kurang sesuai/ kurang menarik/ kurang paham/ kurang layak/ 
kurang bermanfaat/ kurang memotivasi 
5. Skor 1 Sangat tidak setuju/ sangat kurang baik/ sangat kurang sesuai/ sangat 
kurang menarik/ sangat kurang paham/ sangat kurang layak/ sangat 
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kurang bermanfaat 
(Sumber: Sugiyono, 2010:135) 
 
 
 
Persentase rata-rata tiap komponen dihitung menggunakan rumus 
menurut Arikunto dalam skripsi Sulastri (2016: 45) : 
 
 
  
(Sumber: Arikunto dalam Sulastri, 2016: 45) 
 
Keterangan  
P    = Presentase skor (dibulatkan) 
∑x  = Jumlah nilai jawaban koresponden dalam suatu item 
∑xi = jumlah skor ideal dalam satu item 
 
Pemberian makna dari pengambilan keputusan tentang kualitas 
produk media The advanture Map akan menggunakan konversi 
tingkat pencapaian dengan skala 5 pada table berikut: 
Tabel 3.6 konversi Tingkat Pencapaian dan Klasifikasi 
No  Tingkat 
Pencapaian 
Kualifikasi  Keterangan  
1. 81 – 100% Sangat Baik Sangat layak/ sangat valid/ tidak perlu 
direvisi 
2. 61 – 80% Baik Layak/ valid/ tidak perlu direvisi 
3. 41 – 60% Cukup Baik Kurang layak/ kurang valid/ perlu 
direvisi 
4. 21 – 40% Kuurang Baik Tidak layak/ tidak valid/ perlu revisi 
5. ≤ 20% Sangat Kurang Baik Sangat tidak layak/ sangat tidak valid/ 
perrlu direvisi 
(Sumber: Akbar, 2016: 82) 
P =
∑x
∑𝑥𝑖
 × 100% 
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b. Analisis Angket Respon Peserta Didik 
Data yang telah diperoleh dari dasil angket respon peserta didik 
kemudian ditindak lanjuti dengan analisis menggunakan data 
kuantitatif dalam bentuk skala Guttman.Skala tersebut dalam bentuk 
checklist.Hasil perolehan dari respon peserta didik yaitu bertujuan 
untuk memperoleh data kuantitatif bedasarkan skor penjumlahan 
dari keseluruhan angket. 
Tabel 3.7 Skala Guttman 
No Keterangan Skor 
1. Ya 1 
2. Tidak 0 
(Sumber: Sugiyono dalam Sulastri, 2016: 45) 
 
Presentase rata-rata tiap komponen dihitung dengan menggunakan 
rumus sebagai berikut:  
  
Keterangan 
P    = Presentasi 
∑x  = Jumlah nilai yang diperoleh 
∑xi = Jumlah nilai maksimal keseluruhan 
Pemberian makna dan pengambilan keputusan tentang kualitas 
produk media The Adventure Map ini akan menggunakan monversi 
tingkat pencapaian dengan skala 5 berikut: 
P =  
∑x
∑𝑥𝑖
x 100% 
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Tabel 3.8 Konversi Tingkat Pencapaian dan Klasifikasi 
No. Tingkat 
Pencapaian 
Kualifikasi  Keterangan  
1. 81 – 100% Sangat Baik Sangat layak/ sangat valid/ 
todak perlu direvisi 
2. 61 – 80% Baik  Layak/ valid/ tidak perlu revisi 
3. 41 – 60% Cukup Baik Kurang layak/ kurang valid/ 
perlu direvisi 
4. 21 – 40% Kurang Baik Tidak layak/ tidak valid/ perlu 
revisi 
5. < 20 Sangat Kurang 
Baik 
Sangat tidak layak/ sangat 
tidak valid/ perlu revisi 
(Sumber: Akbar, 2016: 82) 
Media pembelajaran yang sedang dikembangkan oleh peneliti 
mendapat respon positif dari peserta didik apabila mencapai 
persentase data angket respon peserta didik lebih dari (≥) 61% 
 
